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ABSTRACT 
Bici, La Ode Adin Hasrun. 2020. Development Media of Arithmetic Social Learning 
through Game Based on Power Point. Thesis, Mathematic Education 
Departement Faculty of Teacher Training and Education, University of 
Muhammadiyah Malang. Adviser : (1) Dr. M.Syaifuddin, M.M (2) Alfiani 
Athma Putri Rosyadi, M.Pd     
The purpose of this research is to describe and determine the level of effectiveness of 
the media use of arithmetic social learning through the game based on Power point in 
grade VII students SMP Muhammadiyah 02 Batu. The type of research used is reseacrh 
and development (R&D) using 3D models (Define, Design, and Development). The 
subject used is a student of grade VII-A SMP Muhammadiyah 02 Batu which amounted 
to 21 people. 
     Data collection techniques such as questionnaires and test validation. Results 
showed the average media validation test of 80.3% to the category of valid and fit for 
use, while the average yield obtained material validation test 100% to the category of 
very valid and fit for use. In the results of the post-test, the results of the student test 
are completed with an average of 62% in sufficient categories, while the average 
results of the analysis of students' responses by 75% considered good. 
 
Keyword : Learning Media, Arimatics Social, Game, Power Point   
 vii 
 
ABSTRAK 
Bici, La Ode Adin Hasrun. 2020. Pengembangan Media Pembelajaran Aritmatika 
Sosial melalui Game Berbasis Power Point. Skripsi, Pogram Studi 
Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan 
Universitas Muhammadiyah Malang. Pembimbing: (1) Dr. M.Syaifuddin, 
M.M (2) Alfiani Athma Putri Rosyadi, M.Pd     
Tujuan dari penelitian ini yaitu dapat mendeskripsikan dan mengetahui tingkat 
efektifitas penggunaan media pembelajaran aritmatika sosial melalui game berbasis 
power point pada siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 02 Batu. Jenis penelitian yang 
digunakan berupa reseacrh and development (R&D) menggunakan model 3D (Define, 
Design, dan Development). Subjek yang digunakan adalah siswa kelas VII-A SMP 
Muhammadiyah 02 Batu yang berjumlah 21 orang.  
      Teknik pengumpulan data berupa angket validasi dan tes. Hasil penelitian diperoleh 
rata-rata uji validasi media sebesar 80,3% dengan kategori valid dan layak digunakan, 
sedangkan hasil rata-rata uji validasi materi diperoleh 100% dengan kategori sangat 
valid dan layak digunakan. Pada hasil post-test memperoleh hasil tes siswa tuntas 
dengan rata-rata 62% termaksud ke dalam kategori cukup, sedangkan rata-rata hasil 
analisis respon siswa sebesar 75% dikategorikan baik. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Arimatika Sosial, Game, Power Point 
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MOTTO 
 
“Jangan pernah meremehkan diri sendiri, karena diri sendiri ada kelebihan tersendiri” 
-Portgas D Ace (One Piece)- 
 
“Semua itu ada masanya” 
-Gol D. Roger (One Piece)- 
 
Tiada kata terlambat untuk belajar. Tidak ada kata menyerah untuk belajar, 
percayalah akan datang kemudahan setelah kesulitan.                                                      
“Karena sesungguhnya, sesudah kesulitan itu ada kemudahan”. 
-QS Al-Insyrah: 5- 
 
“Ketika kamu mulai menyerah dan putus asa lihatlah orang di bawahmu” 
-Dastan Ode- 
 
“Percayalah keajaiban itu ada, ketika kita meminta do’a orang tua serta bersedekah” 
-Dastan Ode- 
 
“Mengeluh adalah kata pelarian bagi orang yang malas” 
-Dastan Ode- 
 
“kau tak akan pernah mampu menyeberangi lautan sampai kau berani berpisah 
dengan daratan” 
-Christoper Colombus- 
 
“Jika kamu menyerah, itulah saat di mana permainan berakhir” 
-Anzai (Slam Dunk)- 
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